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Latar Belakang: Perilaku bully memberikan efek negatif pada remaja yang dapat 
berlanjut pada masa dewasa. Sulitnya memutus mata rantai kasus bully anak 
menjadi permasalahan, sebab korban bisa menjadi pelaku dan pelaku dapat pula 
manjadi korban. Bullying sendiri merupakan  bagian dari perilaku agresif yang 
dilakukan oleh seseorang atau sekelompok orang. Remaja yang sering bermain 
game kekerasan lebih agresif dari pada remaja yang sering bermain game bukan 
kekerasan atau bahkan dibandingkan remaja yang tidak bermain game sama 
sekali. 
Tujuan: Mengetahui hubungan hobi bermain video game kekerasan dengan 
perilaku bully pada remaja di SMK N 1 Temon Kulonprogo. 
Metode Penelitian: Penelitian ini adalah correlation dengan pendekatan cross 
sectional, serta menggunakan kuesioner sebagai instrumen. Pengambilan sampel 
menggunakan random sampling  dengan jumlah sampel 65 responden. Analisa 
data yang digunakan adalah Pearson Product Moment. 
Hasil: Berdasarkan hasil uji statistik dengan menggunakan uji korelasi Pearson 
Product Moment didapatkan nilai asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,002 (p<0,05). 
Hasil analisis uji Pearson Product Moment menunjukkan ada hubungan bermakna 
secara statistik antara hobi bermain video game kekerasan dengan perilaku bully. 
Keeratan hubungan sebesar 0,379 berarti hubungan antara hobi bermain video 
game kekerasan dengan perilaku bully dapat dikatakan lemah. 
Simpulan dan Saran: Ada hubungan bermakna secara statistik antara hobi 
bermain video game kekerasan dengan perilaku bully Dari hasil penelitian ini 
diharapkan remaja dapat mengetahui efek dari game yang mengandung unsur 
kekerasan dan memilih-milih game mana yang baik dimainkan dan yang tidak. 
 
 
Kata Kunci  : Remaja, hobi bermain video game kekerasan, perilaku  
 bully 
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PENDAHULUAN 
Remaja adalah penduduk 
dalam rentang usia 10 hingga 19 
tahun (WHO dalam Kusumaryani, 
2017). Sedangkan menurut Peraturan 
Mentri Kesehatan RI nomor 25 tahun 
2014, remaja adalah penduduk dalam 
rentang usia 10-18 tahun. Di dunia 
diperkirakan jumlah kelompok 
remaja berjumlah 1,2 milyar atau 
setara dengan 18% dari jumlah 
penduduk di dunia (WHO dalam 
Infodatin Reproduksi Remaja, 2014). 
Sedangkan di Indonesia sendiri 
jumlah remaja berdasarkan sensus 
pada tahun 2010 mencapai 43,5 juta 
atau sekitar 10% dari jumlah 
penduduk (Infodatin Reproduksi 
Remaja, 2014). 
Remaja adalah suatu tahap 
perkembangan yang unik terjadi di 
antara usia 11 sampai 20 tahun, 
dimana terjadi perubahan dalam 
pertumbuhan dan perkembangan 
(Stuart, 2016). Beberapa faktor yang 
dapat mempengaruhi pertumbuhan 
dan perkembangan remaja yaitu 
faktor herediter, faktor lingkungan, 
nutrisi, posisi anak dalam keluarga, 
dan status kesehatan (Suryani & 
Badi'ah, 2017). Lingkungan menjadi 
sangat penting dalam menentukan 
kehidupan selanjutnya menuju orang 
dewasa (Ranuh, 2013). Ranuh, 2013 
juga menjelaskan dalam bukunya 
bahwa masa remasa adalah masa 
yang sangat peka terhadap 
lingkungan yang beresiko dan dapat 
mengganggu tumbuh kembang 
selanjutnya. 
Memasuki masa remasa, 
individu akan menghabiskan lebih 
banyak waktu di dalam lingkungan 
teman sebaya (King, 2010). Sekolah 
dan teman sebaya adalah faktor yang 
mempengaruhi gangguan perilaku 
pada remaja. Banyak contoh dari 
gangguan perilaku pada remaja, 
salah satu contohnya adalah bullying 
(Stuart, 2016).  
Perilaku menurut Kamus Besar 
Bahasa Indonesia (KBBI) adalah 
tanggapan atau reaksi individu 
terhadap rangsangan atau 
lingkungan. Sedangkan bully adalah 
tindakan yang dilakukan berulang 
dengan tujuan menyakiti orang yang 
lebih lemah dari dirinya (Stuart, 
2016). Jadi perilaku bully adalah 
tanggapan atau reaksi individu yang 
diwujudkan melalui tindakan yang 
dilakukan berulang dengan tujuan 
menyakiti orang yang lebih lemah 
dari dirinya. Di Indonesia sebanyak 
84 % anak mengalami kekerasan di 
sekolah, angka ini lebih tinggi dari 
Vietnam, Nepal, Kamboja dan 
Pakistan (Setyawan, 2017). Menurut 
KPAI  dari tahun 2011-2014 tercatat 
369 pengaduan dari total 1.480 atau 
sekitar 25% merupakan pengaduan 
atas kasus bullying (Setyawan, 
2014). Dari penelitian di tiga kota 
besar di Indonesia yakni Jakarta, 
Surabaya, dan Yogyakarta, peringkat 
tertinggi kasus bullying adalah di 
Yogyakarta (Danu, 2013). 
Perilaku bully memberikan 
efek negatif pada remaja yang dapat 
berlanjut pada masa dewasa. Remaja 
yang menjadi korban bullying sering 
mengalami depresi, dan memiliki ide 
bunuh diri (Stuart, 2016). Selain itu 
bullying juga dapat secara serius 
mempengaruhi fungsi akademik, 
social, emosional, dan pikologi dan 
kesehatan fisik remaja yang menjadi 
korban maupun yang menggertak 
(Mishna, 2012). Psikolog Dani Eka 
Rahmaningtiyas, S.Psi mengatakan 
sulitnya memutus mata rantai kasus 
bully anak menjadi permasalahan, 
sebab korban bisa menjadi pelaku 
dan pelaku dapat pula manjadi 
korban (Setyawan,  2017). 
  
 
Bullying sendiri merupakan 
bagian dari perilaku agresif yang 
dilakukan oleh seseorang atau 
sekelompok orang (Sufriani & Sari, 
2017). Anak yang sering bermain 
game kekerasan lebih agresif dari 
pada anak yang sering bermain game 
bukan kekerasan atau bahkan 
dibandingkan anak yang tidak 
bermain game sama sekali (Santrock, 
2011). Banyak penelitian yang 
meneliti hubungan video game 
dengan perilaku agresif salah satunya 
penelitian Satria dkk yang 
menunjukkan hasil ada hubungan 
yang bermakna antara kecanduan 
video game yang mengandung unsur 
kekerasan dengan perilaku agresif 
dengan p value = 0,000. Guru BK 
SMK N I Temon Kulonprogo 
mengatakan pada semester genap 
tahun 2018 ada sekitar 8 kasus siswa 
dipukul temannya, dimana 8 siswa 
tersebut mengatakan bermain video 
game “Mobile Lagend” yaitu game 
online yang mengandung unsur 
kekerasan. 
Berdasarkan uraian diatas, 
peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian untuk membuktikan 
apakah ada hubungan antara hobi 
bermain video game kekerasan 
dengan perilaku bully pada remaja di 
SMK N I Temon Kulonprogo. 
 
TUJUAN PENELITIAN 
Mengetahui keeratan hubungan hobi 
bermain video game kekerasan 
dengan perilaku bully pada remaja di 
SMK N I Temon Kulonprogo. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian  ini menggunakan  
rancangan penelitian korelasi dengan 
pendekatan cross sectional. Populasi 
dalam penelitian yaitu 142 siswa.  
Sampel pada penelitian ini adalah 
random sample. Dalam penelitian 
ini, peneliti mengambil sampel 
dengan cara mengambil semua kelas 
1a dari nomor urut 1 sampai 65. Alat  
pengumpulan  data  yang  digunakan  
masing-masing  variabel adalah 
kuesioner. Variabel Hobi bermain 
Video Game Kekerasan  
menggunakan alat kuesioner 
penelitian yang berisi 5 item 
pertanyaan dalam bentuk chek-list . 
Variabel Perilaku Bully 
menggunakan alat kuesioner 
penelitian yang berisi 11 item 
pertanyaan dalam bentuk chek-list. 
Uji validitas dilakukan kepada 30 
responden  yang bersekolah di SMA 
N II Pengasih pada tanggal 24 
Januari 2019 yang diuji  dengan  
menggunakan  rumus Product 
Moment Pearson. Uji reliabilitas 
menggunakan Spearman Brown 
(Split Half) dengan Cronbach's 
Alpha. Uji statistic yang digunakan 
yaitu pearson product moment.  
 
HASIL PENELITIAN 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK 
N 1 Temon Kulonprogo. 




Berdasarkan Umur  










Jumlah 65 100% 
Sumber: Data Primer (2018) 
Tabel 1 menunjukkan 
bahwa paling banyak berumur 
16 tahun yaitu sebanyak 42 









b. Jenis Kelamin 
Tabel 2 
Karakteristik Responden 










Jumlah 65 100% 
Sumber: Data Primer (2018) 
Tabel 2 menunjukkan 
bahwa paling banyak berjenis 
kelamin laki-laki yaitu 
sebanyak 57 anak (87,7%).  
2. Hobi Bermain Video Game 
Kekerasan 
Tabel 3 
Distribusi Frekuensi Hobi 
Bermain Video Game Kekerasan 









Jumlah 65 100% 
Sumber: Hasil Pengolahan Data 
Berdasarkan tabel 3 dari hasil 
presentase hampir seluruh anak 
hobi bermain video game 
kekerasan dengan frekuensi 
sebanyak 61 anak (93,8%). 
3. Perilaku Bully  
Tabel 4 
Distribusi Frekuensi Perilaku 
Bully 
Perilaku Bully F % 
Tidak ada perilaku 
bully 
Perilaku bully ringan 







Jumlah 65 100% 
Sumber: Hasil Pengolahan Data 
Berdasarkan tabel 4 
frekuensi paling banyak yaitu 
“perilaku bully berat” sebanyak 48 
(73,8%). 
4. Hubungan Hobi Bermain 
Video Game Kekerasan dengan 
Perilaku Bully Pada Remaja di 
SMK N 1 Temon Kulonprogo 
 
Tabel 5 
Tabulasi Silang Antara Hobi 
Bermain Video Game Kekerasan 










Sumber: Hasil Pengolahan Data 
Berdasarkan tabel 5 
diketahui nilai signifikasi 0,818 
lebih besar dari 0,05 maka dapat 


















Sumber: Hasil Pengolahan Data 
Berdasarkan hasil uji 
statistik dengan menggunakan uji 
korelasi pearson didapatkan nilai 
asymp.Sig (2-tailed) sebesar 0,002 
(p<0,05). Hasil tersebut 
menunjukkan ada hubungan 
bermakna secara statistik antara 
hobi bermain video game 
kekerasan dengan perilaku bully. 
Keeratan hubungan sebesar 0,379 
berarti hubungan antara hobi 
bermain video game kekerasan 




1. Hobi Bermain Vidio Game 
Kekerasan 
Berdasarkan hasil penelitian 
61 (93,8%) responden dari total 
65 responden masuk dalam 
kategori hobi bermain video game 
  
 
kekerasan. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Satria (2014) tentang 
Hubugan Kecanduan Video Game 
Kekerasan dengan Perilaku 
Agresif Pada Murid Laki-Laki 
Kelas IV Dan V Di SD N 02 
Cupak Tengah Pauh Kota Padang, 
dalam penelitian tersebut 
menemukan bahwa sebagian besar 
murid lebih memilih memainkan 
video game yang mengandung 
unsur kekerasan.  
Berdasarkan karakteristik 
usia menunjukkan hasil bahwa 
paling banyak berumur 16 tahun 
yaitu sebanyak 42 anak (64,6%). 
Hal ini selaras dengan situs resmi 
game online Indonesia yaitu 
detiknet menyatakan bahwa pada 
tahun 2010 terdapat 50% jumlah 
pengguna game online di 
Indonesia adalah pelajar dan 
mahasiswa (Hariyanto, 2009). 
Usia remaja adalah masa dimana 
anak masih mencari jati dirinya. 
Banyak hal yang di eksplore oleh 
ramaja salah satunya adalah 
bermain video game. Video game 
yang dimainkan pun beragam 
namun hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa anak usia 
remaja lebih gemar bermain video 
game yang mengandung unsur 
kekerasan.  
Berdasarkan karakteristik 
jenis kelamin menunjukkan hasil 
bahwa paling banyak berjenis 
kelamin laki-laki yaitu sebanyak 
57 anak (87,7%). Hal ini selaras 
menurut penelitian Febriandari 
(2016) studi awal melalui metode 
wawancara dan observasi kepada 
10 remaja di dua warung internet 
(warnet) penyedia game online di 
Kelurahan Labuh Baru Barat 
didapatkan data bahwa 
pengunjung warnet lebih banyak 
adalah remaja berusia 10-16 tahun 
dan didominasi oleh remaja laki-
laki. Jika dibandingkan dengan 
remaja perempuan, remaja laki-
laki lebih menyukai hal-hal yang 
menantang. Permainan video 
game kekerasan dinilai sesuatu hal 
yang menantang karena 
didalamnya terdapat unsur 
memukul, menembak, 
membunuh, dan terdapat 
persaingan didalamnya. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa remaja laki-
laki merupakan yang paling 
banyak bermain video game 
kekerasan. 
2. Perilaku Bully 
Berdasarkan hasil penelitian 
sebagian besar remaja di SMK N 
1 Temon masuk dalam kategori 
“perilaku bully berat” sebanyak 48 
(73,8%), sisanya sebanyak 17 
(26,6%) masuk dalam kategori 
“perilaku bully ringan”. Dalam 
penelitian jawaban paling banyak 
dengan jawaban “sering” yaitu 
pada pertanyaan nomor 8 
“Apakah anda pernah menghina 
teman anda baik disengaja atau 
tidak disengaja?” dan pada soal no 
9 “Apakah anda pernah 
mengancam teman anda baik 
disengaja atau tidak disengaja?” 
dengan jawaban “selalu”, dimana 
pertanyaan tersebut masuk dalam 
jenis bullying verbal. Menurut 
Coloroso (2008) Bullying verbal 
adalah yang paling mudah 
dilakukan, dan bullying jenis ini 
akan menjadi awal dari perilaku 
bully yang lainnya. Bully verbal 
adalah bully yang paling mudah di 
adobt, karena dalam beberapa 
video game tidak hanya terdapat 
unsur bully secara fisik namun 
juga secara verbal. Seperti dalam 
beberapa game dapat 
menghubungkan orang satu 
dengan yang lain dan terjadi 
  
 
pengumpatan, sehingga banyak 
terjadi bully verbal. 
Berdasarkan karakteristik 
usia menunjukkan hasil bahwa 
paling banyak berumur 16 tahun 
yaitu sebanyak 42 anak (64,6%). 
Menurut Laksana (2017)  salah 
satu survei yang dia temukan 
menyebutkan pada anak berusia 
12-17 tahun, 84 persen mengalami 
kasus bullying. Kebanyakan 
kasus bullying yang ditemukan 
adalah cyber bullying. Bully 
paling banyak terjadi pada usia 
remaja karena pada usia tersebut 
merupakan fase pencarian jati diri. 
Namun hal ini tidak disikapi 
dengan positif sehingga banyak 
menimbulkan perilaku yang 
menyimpang salah satunya 
perilaku bully. Jadi dapat 
disimpulkan bahwa pada masa 
remaja memang masa dimna 
banyak terjadi perilaku bully. 
Berdasarkan karakteristik 
jenis kelamin menunjukkan hasil 
bahwa paling banyak berjenis 
kelamin laki-laki yaitu sebanyak 
57 anak (87,7%). Hal ini selaras 
dengan hasil penelitian Hertinjung 
(2015) yang menyebutkan pelaku 
bully lebih banyak laki-laki 
dibandingkan perempuan. 
Seringkali orang menilai bahwa 
menjadi laki-laki harus kuat dan 
tidak kalah saat berkelahi. Hal ini 
secara tidak langsung menjadi 
image kuat yang menempel pada 
laki-laki bahwa mereka harus 
mendapatkan pengakuan bahwa 
mereka kuat. Akhirnya perilaku 
ini membuat mereka lebih 
cenderung agresif dan 
menimbulkan perilaku bully. Jadi 
dapat disimpulkan bahwa pada 
remaja laki-laki banyak terjadi 
perilaku bully.    
 
3. Hubungan Hobi Bermain Video 
Game Kekerasan dengan 
Perilaku Bully Pada Remaja 
Penelitian ini menunjukkan 
nilai p-value sebesar 0,002 lebih 
kecil dari 0,05, hasil tersebut 
menunjukkan ada hubungan 
bermakna secara statistik antara 
hobi bermain video game 
kekerasan dengan perilaku bully. 
Hal ini sejalan dengan penelitian 
Satria (2014) tentang Hubungan 
Kecanduan Video Game 
Kekerasan dengan Perilaku 
Agresif Pada Murid Laki-Laki 
Kelas IV Dan V Di SD N 02 
Cupak Tengah Pauh Kota 
Padang, dengan hasil terdapat 
hubungan yang bermakna antara 
kecanduan bermain video games 
yang mengandung unsur  
kekerasan  dengan  perilaku 
agresif  (p-value=0,000). 
Keeratan hubungan sebesar 0,379 
berarti hubungan antara hobi 
bermain video game kekerasan 
dengan perilaku bully dapat 
dikatakan lemah. 
Dari penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa korelasi 
bersifat negatif karena semakin 
hobi bermain video game 
kekerasan maka akan membuat 
kecenderungan remaja untuk 
melakukan perilaku bully.  
 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian 
yang berjudul “Hobi Bermain Video 
Game Kekerasan dengan Perilaku 
Bully pada Remaja di SMK N 1 
Temon Kulonprogo” dapat 
disimpulkan sebagai berikut: 
1. Sebanyak 61 anak (93,8%) di 
SMK N 1 Temon Kulonprogo 




2. Sebanyak 48 anak (73,8%) 
masuk dalam kategori “perilaku 
bully berat”  
3. Hasil penelitian menunjukkan 
ada hubungan bermakna secara 
statistik antara hobi bermain 
video game kekerasan dengan 
perilaku bully dengan p-value 
0,002. 
4. Pada penelitian ini korelasi 
bersifat negatif karena semakin 
hobi bermain video game 
kekerasan maka akan membuat 
kecenderungan remaja untuk 
melakukan perilaku bully. 
 
SARAN  
Berdasarkan hasil penelitian 
dan pembahasan tersebut, dapat 
diberikan saran kepada: 
1. Bagi Responden 
Dari hasil penelitian ini 
diharapkan remaja dapat 
mengetahui efek dari game yang 
mengandung unsur kekerasan 
dan memilih-milih game mana 
yang baik dimainkan dan yang 
tidak 
2. Bagi Guru BK SMK N 1 Temon 
Kulonprogo 
Dari hasil penelitian ini 
diharapkan dapat menjadi acuan 
Guru BK untuk membina 
siswanya agar tidak bermain 
video game yang mengandung 
unsur kekerasan 
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Fenomena yang ada saat ini 
banyak sekali anak-anak dengan 
umur dibawah 10 tahun yang 
sudah mahir bermain video 
game, untuk itu peneliti 
selanjutnya dapat menggunakan 
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